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MANUAL DE INSTRUCOES 





ATENCAO 


Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu xideo game ou 
antes de permitir que sens filhos comecem a iogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, 
que pode ser estimulado por variagoes luminosas intermiten- 
tes, alteraqao de luz da tela de televisao, computador, luz 
estroboscopica ou raios de sol passando atraves de folhas e 
galhos de arvores. A epilepsia e uma doenga que pode ou nao 
estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, 
pedimos que tome as precaugoes abaixo: 

Antes de Usar: 

- Se voce ou alguem de sua familia ja te\ e algum tipo de 
epilepsia ou perda de sentidos quando exposto a \ ariagoes 
luminosas, consul te seu m^ico antes de jogar. 

- Sente-se no minimo a 2.5 metros da tela da tele'-dsao. 

- Se voce esbver cansado ou tiver dormido pcuco aescanse 
e so volte a jogar quando estiver completamer.te recupera- 
do. 

- Tenlia certeza de que o quarto em que \ oce esia K>gando e 
bem iluminado. 

Durante o Jogo: 

- Descanse pelo menos 10 minutos por hora quai>do voce 
estiver jogando video game. 

- Os pais devem supervisionar os filhos no uso do \ideo 
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns siniomas 
como vertigem, visao alterada, contragbes nt*s iiiiilsculos 
ou olhos, perda de consciencia, desorieaiag^, qualquer 
movimento involuntario ou convulsoes, pare de pgar ime- 
diatamente e consulte seu medico. 


COMO COLOCAR O CARTUCHO 
NO MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se que o MASTER SYSTEM esta desligado. 
Conecte o joystick 1. 

2. Coloque o cartucho WINTER OLYMPICS no console, con- 
forme explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada apeirecer na tela, desli- 
gue o aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. 
Depois, ligue-o novamente. 

4. WINTER OLYMPICS e para 1 a 4 jogadores. 


IMPORT ANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquan- 
to o MASTER SYSTEM estiver ligado! 


Tampa protetora da 
Botao Pausa entrada do cartucho 



Os Jogos de Inverno 
em Lillehammer 


Lillehammer, uma pequena cidade localizada a 160 quilome- 
tros ao norte de Oslo, na Noruega, comidou o mundo todo 
para os XVII Jogos Olimpicos de Invemo, realrzados de 12 a 
27 de Fevereiro de 1994. Farao 70 anos desde que as primeiras 
medalhas oHmpicas para jogos de inverno foram entregues, 
em Chamonix, e 42 anos desde que os jogos foram realizados 
pela ultima vez na Noruega. 


As Olimpiadas de Inverno 

Dezesseis nagoes Kderes no mundo esportivo reuniram-se no 
Master System para competir nos XVII Jogos Ohmpicos de 
Invemo. Voce e ate mais tres amigos poderao competir entre 
si e com alguns dos melhores atletas do mundo, controlados 
pelo computador, para receber como premio uma medalha 
de ouro olimpica. Voce competira nos 10 eventos fascinantes 
que formam o programa olimpico ou podera montar seu 
proprio conjunto de eventos, numa mini-competiqao, ou ain- 
da praticar um evento qualquer. Os dez eventos sao: 
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Downhill 


Slalom Gigante 


Bobsleigh 


Biatlo 


Salto de Esqui 




Patina(;ao de 
Velocidade 


Estilo Livre 


Todos os eventos tern por base lugares verdadeiros e refletem 
a paisagem encontrada em Lillehammer e seus arredores. Em 
alguns eventos, dois competidores poderao travar uma bata- 
Iha na tela, ao mesmo tempo. 






Selecao de Idioma 



Seguindo a seqiiencia de abertu- 
ra, sera apresentada uma Tela de 
Selegao do Idioma. A partir dela, 
voce podera escolher um entre os 
oito idiomas existentes. Use o Bo- 
tao D para mover-se pelas 
bandeiras das Imguas disporuveis. 
Quando a bandeira que voce de- 
seja selecionar estiver em 
destaque, pressione o Botao 1 . 


Selecao Principal 


Depois de ter selecionado o idio- 
ma, ao pressionar o Botao 1 voce 
sera conduzido a Tela de Selec^ao 
Principal. Nela sera apresentada 
uma variedade de opqoes. Pressi- 
onando o Botao D voce ira mover 
o destaque entre as opgoes dispo- 
niveis. Pressione o Botao 1 para 
selecionar a fun<;ao desejada. As 
opgoes disponiveis sao; 






Sessao de Treinamento 

Este recurso permite que voce faga treinos do evento que 
escolher. Utilize o Botao D para deslocar o destaque entre as 
ilustragdes dos eventos e pressione o Botao 1 para iniciar o 
treino naquela modalidade (Se voce nao tiver certeza sobre o 
significado de cada ilustragao, consulte a pagina 3). 

Mmi Olimpiada 

A Mini Olimpiada permite que voce selecione eventos para 
competir durante os jogos. Selecionando este recurso, voce 
nao assistira as cerimonias de abertura ou de encerramento. A 
selegao nao e a mesma feita para a Sessao de Treinamento e 
voce podera escolher uma variedade de modalidades para 
jogar apenas deixando iluminados os eventos que escolher. 
Depois mova o cursor para o mapa da America e pressione o 
Botao 1. 

Olimpiada Integral 

A Olimpiada Integral permite que voce jogue em todos os 10 
eventos, assistindo ainda as cerimonias de abertura e de en- 
cerramento. 



Opcoes 

A Tela de Selegao de Opgoes permite a alteragao de certos 
aspectos dos jogos: 

Jogadores: Usando a esquerda e a direita do Botao D, 
selecione o numero de jogadores, de 1 a 4. 

Dificuldade - Existem tres niveis diferentes de compe- 
tigao para os atletas controlados por computador 

Clube - um nivel facil, para iniciantes ou crian- 
gas pequenas; 

Nacional - os jogadores sao melhores que no 
Clube; 

OHmpico - os jogadores sao de nivel internaci- 
onal e portanto muito melhores). 

Musica - Esta opgao permite a execugao de qualquer 
uma das musicas apresentadas. Use o Botao D para 
mover o destaque entre as opgoes disponiveis. Pressio- 
ne o Botao 1 para ouvi-las. 

Som FX - Esta opgao permite a execugao de qualquer 
efeito sonoro existente no jogo. Use o Botao D para 
mover o destaque entre as opgoes disponiveis. Pressio- 
ne o Botao 1 para ouvi-las. 



Selecao de Jogadores 

Ate quatro pessoas podem competir nos jogos ao mesmo tem- 
po. A Tela de Sele(;ao de Jogadores ira permitir que voce 
selecione o numero de jogadores, respectivos nomes, o pais 
que desejam representar e se sao competidores masculinos ou 
femininos. 

Utilizando o Botao D mova o ponteiro pela tela entre as 
opgoes disponiveis e pressione o Botao 2 para confirma-las. 
As opgoes disponiveis sao as seguintes: 

Escolha do sexo - Alterne entre competidor masculino e femi- 
nino. 

Nome do Jogador - Um nome pre-definido ja foi introduzido 
para voce. Para muda-lo, utilize o Botao 2. Quando a opc^ao 
for selecionada, sera exibido um banco de letras. Use o Botao 
D para escolher as letras, pressione o Botao 2 para colocar ou 
retirar letras e em seguida pressione o Botao 1 para confirmar 
a escolha que voce fez. 

Pais - Voce pode escolher entre os paises disponiveis; se 
aquele pais ja tiver sido selecionado por um outro concorrente 
voce nao podera escolhe-lo. 

Apos ter feito todos as sele<;5es, pressione o Botao 1 para iniciar 
as competi(;6es. 


Downhill 

Um dos mais dificeis circuitos de ladeira do mundo fica a 50 
km ao norte de Lillehammer, em Kvitfjell que faz parte do 
Centro Alpino Olimpico de Lillehammer. Medindo 3.150 me- 
tros de comprimento, tern um declive vertical de 820 metros e 
possui ainda uma queda de mais ou menos 75 metros. Esta 
disciplinas nem sempre foi parte integrante do programa 
olimpico, sendo introduzida somente nos Jogos de 1936. 

O percurso e projetado basicamente para se obter velocidade e 
as barreiras estao posicionadas com o intuito de nao intervir 
no caminho mais rapido; entretanto, elas testam a habilidade 
tecnica do competidor para controlar a velocidade onde for 
necessario. O vencedor e declarado apos uma rodada, sendo o 
concorrente que completa o percurso no tempo mais rapido. 
Antes de comeqar um evento, selecione qual dos tres metodos 
voce usara para controlar o esquiador. 



PARA CIMA/PARA BAIXO/ESQUERDA/DIREITA 
O jogador deve manter a direqao em que estiver se 
movendo. 



Apontando para cima no SENTIDO HORARIO/ 
ANTI-HORARIO: 

Pressionando-se para a esquerda, fara com que o 
esquiador esquie para a direita. 



Apontando para baixo no SENTIDO ANTI-HORA- 
RIO/HORARIO: 

Pressionando-se para a esquerda, fara com que o 
esquiador esquie para a esquerda. 



Voce deve esquiar desde a cabana do ponto de partida ate a 
linha de chegada, nao deixando de atravessar nenhumas das 
barreiras posicionadas percurso abaixo. Se voce perder qual- 
quer uma das barreiras sera desclassificado. Voce podera 
completar o trajeto assim mesmo, mas nao recebera nenhum 
ponto. Nao bata em objetos proximos ao trajeto pois isto 
provocara um acidente fatal, impedindo que voce termine sua 
rodada. Ha tambem saltos e curvas apertadas a serem supera- 
das. 

Quando estiver na cabana do ponto de partida, pressione o 
Botao 1 para iniciar sua rodada. Adote a posigao ''curvada" 
mantendo o Botao 1 pressionado. Pressione o Botao 2 repeti- 
damente para adquirir velocidade extra. Cuidado, se voce for 
rapido demais, talvez nao consiga controlar o esquiador quando 
estiver atravessando certos trechos do trajeto. 

Estes controles sao utilizados em todos os eventos que tenham 
por base o esqui na neve. 

Super G 

O Super G e realizado tambem em Kvitfjell, aproximando-se 
mais das trilhas curtas do que daquelas utilizadas nas compe- 
tigoes de ladeira. O trajeto possui uma seqiiencia natural de 
curvas longas e medias e as barreiras sao posicionadas de 
modo a dificultar a tarefa dos esquiadores e criar linhas mais 
impetuosas na parte lateral da montanha. Trata-se do mais 
longo evento do tipo Slalom, sendo que o vencedor e conheci- 
do apos 1 rodada. 



Slalom Gigante 

O Centro Alpino Olimpico de Hafjell, a apenas 15 km ao norte 
de Lillehammer, e o local que abriga a modalidade do Slalom 
Gigante. O percurso foi projetado com curvas longas, medias 
e apertadas numa seqiiencia natural e com as barreiras 
posicionadas de forma que os competidores possam explorar 
as variagoes naturals do terreno. O vencedor e conhecido apos 
duas rodadas e os pontos do jogador sao calculados com base 
no tempo geral. 

Slalom 

O trajeto do Slalom em Hafjell e o mais curto de todos os 
eventos de esqui alpinfstico. As barreiras sao posicionadas de 
modo a propiciar diversas mudan^as de diregao que dificul- 
tam a manutengao da velocidade. O vencedor sera o competidor 
que obtiver o tempo total mais rapido apos duas rodadas em 
percursos diferentes. 



Estilo Livre 

O Moguls se realiza na Arena de Estilo Livre de Kanthaugen, 
a uma pequena distanda do centro de Lillehammer. Este e um 
dos mais modernos e avan^ados estadios de estilo livre do 
mundo. Foi incluido pela primeira vez no programa oHmpico 
nos Jogos de Albertville, em 1992. 

O esquiador executa um declive de curvas em alta velocidade 
descendo uma ladeira com queda de 250 metros, coberta 
uniformemente com moguls (saliencias de neve dura). O 
esquiador segue a linha de queda e executa 2 tentativas duran- 
te a rodada. O tempo, a tecnica e o desempenho no salto sao 
criticos para os resultados finals com 50% dos pontos atribui- 
dos a tecnica, 25% aos dois saltos obrigatorios e o restante 
para o tempo. 

Depois de iniciar a descida pressionando o Botao 1, voce deve 
aumentar a velocidade de locomoqao pelo campo de mogul 
pressionando o Botao D na dire^ao oposta que o esquiador 
esta se dirigindo. For exemplo, se o esquiador esta se moven- 
do para a esquerda e prestes a virar a direita, voce deve 
pressionar a direita no momento certo. Voce perdera pontos 
de velocidade se estiver utilizando um ritmoincorreto. 



Alem disso, o esquiador podera executar acrobacias a qual- 
quer momento. Pressionando uma unica direqao ou uma 
combinagao delas no Botao D com o Botao 1 , voce executa o 
movimento escolhido (acrobacia simples ou dupla). As acro- 
bacias devem ser ativadas quando o esquiador estiver no 
meio do mogul. 

Saltos de Esqui 

Os saltos de esqui tern uma longa tradi(;ao como esporte de 
inverno e foram um evento marcante dos Jogos de Inverno de 
Chamonix, em 1924. 0 salto mais longo nac^uela ocasiao foi de 
49 metros. A arena de saltos de esqui de Lysgardsbakkene, 
que fica a menos de um quilometro do centro de Lillehammer, 
abrigara os eventos de saltos de esqui. 

Os saltos de esqui exigem for(ga, grac^a e coragem. Os competi- 
dores dao dois saltos a partir de uma colina construida e os 
pontos sao concedidos em fungao do estilo e da tecnica, bem 
como pela distancia alcangada. 

O salto ideal e aquele executado com impulso, audacia e 
precisao, que proporcione ao mesmo tempo uma impressao 
de calma e firmeza. 



Pressione o Botao 1 para impulsionar o esquiador e dar inicio 
ao salto. O vento afeta tanto a descida quanto o voo. Para 
ganhar velocidade durante a descida, mantenha o ponteiro no 
centro dos esquis sobrepostos localizados na parte inferior da 
tela, utilizando o Botao D para cima e para baixo. Ao final da 
rampa, pressione o Botao 1 para saltar. Se pressionar cedo 
demais voce perdera tempo valioso no ar e, da mesma forma, 
se pressionar tarde demais perdera distancia. 

Enquanto estiver no ar, use o Botao D para a esquerda e para 
a direita para manter o equilibrio do esquiador. Quando voce 
notar que a mao do esquiador esta se mexendo, ele estara 
prestes a inclinar-se na direqao oposta, e voce devera compen- 
sar pressionando naquela direqao. Por exemplo, se a mao 
esquerda estiver se mexendo, voce deve compensar pressio- 
nando para a esquerda o Botao D. 

Ao se aproximar do chao, pressione o Botao 2 para adotar a 
posi^ao de pouso. Se pressionar cedo demais voce perdera 
uma distancia preciosa, enquanto que, se pressionar tarde 
demais, voce ira quase que definitivamente se arrebentar! Os 
pontos sao concedidos em funqao tanto do estilo quanto da 
distancia. 



Bobsleigh 

As competigoes de corrida de trend fazem parte do programa 
olimpico desde que os Jogos de Inverno foram realizados pela 
primeira vez, em 1924, com excegao dos Jogos de 1960, em 
Squaw Valley. Estendendo-se por 1.365 metros de compri- 
mento, o trajeto em Hunderfossen, a 15 km ao norte de 
Lillehammer, e a trilha mais moderna da Europa do Norte. 
Feito de concreto em padrdes elevados, os competidores estao 
sujeitos a forgas de ate 4 G - 4 vezes a forga da gravidade. 

A corrida de trend e iniciada com o impulso dado por sua 
tripulagao. O empurrao inicial e a forga da gravidade sao os 
unicos meios permitidos para impulsionar o trend trajeto 
abaixo. O tempo total depois de quatro rodadas determinara 
quern e o vencedor. 

Para imprimir velocidade durante a largada, pressione os 
Botdes 1 e 2 alternadamente. Quando voce estiver em movi- 
mento, use a esquerda e a direita do Botao D para manter a 
melhor linha (se voce nao estiver na melhor linha, voce vera o 
gelo deslocado subindo na parte traseira de seu trend). Tanto 
o tempo quanto a velocidade serao exibidos no lado esquerdo 
inferior da tela, de maneira que voce possa acompanhar a sua 
evolugao. 



Luge 

O Luge, que e um suave toboga, e relativamente novo nos 
Jogos de Inverno tendo sido incluido no programa pela pri- 
meira vez nos Jogos de Innsbruck em 1964. Tambem sera 
realizado na trilha de Hunderfossen, mas a partir de uma 
posigao de largada diferente. O melhor tempo total apos duas 
rodadas levara a vitoria. 

Os controles sao os mesmos utilizados na corrida de trend. 

Biatio 

O Biatio e uma combinaqao esportiva do esqui em bosques e 
tiro ao alvo que foi incluida pela primeira vez nos Jogos de 
Inverno de 1960. O Estadio de Esqui de Birkebeineren locali- 
zado no Parque OHmpico de Lillehammer, hospedara Biatio. 

Durante os trechos em bosques, use os Botdes 1 e 2 
altemadamente para se mover pelo trajeto. Nas segoes de tiro, 
use o Botao D para mirar o rifle e em seguida pressione o 
Botao 1 para atirar. Voce dispde de cinco tiros que devem 
acertar o centro negro do alvo podendo ser disparados em 
qualquer ordem. Para cada alvo que voce errar, havera uma 
penalidade de um minuto incorporada a seu tempo geral. 



Patinacao de Velocidade 

M 

A patina(^ao de velocidade em trilha curta foi introduzida no 
programa olimpico nos Jogos de Albertville em 1992. Esta 
modalidade difere em diversas formas da patinagao em veloci- 
dade convencional, particularmente em relagao ao tamanho da 
trilha. Os eventos sao realizados no Anfiteatro Olimpico de 
Hamar. 

Depois que a pistola de largada tiver sido disparada, voce 
partira. Se partir cedo demais, voce recebera um aviso de 
partida em falso contra voce. Se voce on qualquer outro con- 
corrente derem duas partidas em falso voces serao 
desclassificados do evento. Utilize os Botoes 1 e 2 
alternadamente para aumentar sua velocidade. Evite os ou- 
tros patinadores movendo-se para dentro e para fora da trillia, 
usando a esquerda e a direita do Botao D. 


Tabela de Medalhas 


Ao final de um evento serao exibidos os resultados. Se algum 
dos concorrentes humanos for um dos tres melhores de um 
evento, sera concedido ao mesmo uma medalha de bronze (3- 
lugar), de prata (2- lugar) ou de ouro (1- lugar). 

A Tabela de Medalhas sera entao exibida tendo como base o 
numero de medalhas ganhas. 

Cerimonia de Encerramento 

Se voce estiver jogando no modo Olimpiada Integral, quando 
a ultima modalidade tiver sido concluida, voce podera assistir 
a Cerimonia de Encerramento e as celebragoes que finalizam 
os Jogos. Voce podera sair desta seqiiencia e retornar a Tela de 
Sele(^ao Principal pressionando o Botao 1. 




CERTIFICADO DE 6ARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos 
de fabricagao pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados 
a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada da TEC TOY munido 
deste certificado e da nota fiscal comprobatoria da 
compra, para obter os servigos cobertos por esta 
garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre 
defeitos originados por uso indevido, tentative de violagao 
do cartucho e conserto por pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica Autorizada 
da TEC TOY. 
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